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1 Systemdesign

Das Spiel ,Mario World Wars" ist eine Standalone-Applikation. Die Software wird auf dem
Betriebssystem Windows installierbar sein und bringt in einem Setup alle anderen
Abhangigkeiten, wie etwa die XNA Runtimes, mit.

1.1 Hardware
Zur Hardware des Anwender-Computers sind folgende Voraussetzungen gegeben.
CPU: > 1Ghz bei einem FSB ab 533 Mhz
GPU: >= 256 MB Ram
RAM: >= 1 Gbyte

1.2 Datenhaltung

Zur Datenhaltung der Spieler-Informationen nutzen wir eine vom Programm generierte
XML-Datei, die iber Informationen verfiigt, welche wir tber einen Spieler halten méchten.

XML: Spielername, Tastaturbelegung, Gerauscheinstellungen, Grafikeinstellungen
So konnte diese Datei aussehen:

<playerwood>
<player>

<name>supermario</name>

<keyboard>
<jump>x</jump>
<forward>up</forward>
<backward>down</backward>
<left>left</left>
<right>right</right>
<spezialweapon>y</spezialweapon>

</keyboard>

<sounds>
<musik-volume>10</musik-volume>
<game-volume>50</ame-volume>

</sounds>

<graphics>
<resolution>1024x786</resolution>
<colors>32</colors>
<anti-alias>on</anti-alias>
<widescreen>on</widescreen>

</graphics>

</player>
</playerwood>

Des weiteren haben wir eine Datenbank in der wir die Benutzer speichern. Jeder Benutzer
muss sich, bevor er spielen kann, bei uns registrieren. Die Registrierung wird bei jedem
Login abgefragt. Die notwendigen Datenbankoperationen setzen wir mit C# und dem .NET-
Connector flir MySQL um.
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In der Datenbank haben wir lediglich eine Tabelle:

dm Database

Datenbank Login |

tbl_user=s D

woolumns
PR id
5 username

nickname

=

w PHw

+ PE_thl_uszers)

wUnigue

+ UQ_thl_users usermamel)

In der Tabelle haben wir logischerweise einen Primadrschliissel und zwei weitere Felder. Zum
einem einen eindeutigen Benutzername und einen Nickname der im Spiel verwendet wird.
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1.3 Netzwerkkommunikation

Diese Applikation wird ein Standalone-Spiel sein, welches tber Netzwerk kommunizieren
kann, um dort gegen andere Spieler anzutreten. Um dies zu realisieren wird eine Socket
Verbindung hergestellt. Das Protokoll welchem dies zu Grunde liegt, nennt sich UDP (User
Datagramm Protocoll).

UDP Ist ein verbindungsloses Netzwerkprotokoll welches meist flir ,realtime" Spiele wie
dieses genutzt wird. Das TCP (Transmission Control Protocoll) welches verbindungsorientiert
arbeit, eignet sich nur bedingt fiir solche Spiele da hier das Zustellen der Pakete durch eine
Jthree-way-handshake" gewahrleistet wird und damit die Kommunikation tber das Protokoll
verlangsamt. Dies kann/wird zu Performanceverlust flihren, welcher bei Spielen, wo die
Geschwindigkeit entscheidet, von besonderer Relevanz ist.

Jedoch werden wir die Anmeldung des Spielers an unserem Server(Login) aus
Sicherheitsgriinden mit TCP umsetzen.

Host und Client:

Bei Spielerdffnung wird ein Spieler zum so genannten Host. Dieser stellt die Schnittstelle der
Daten zur Verfligung. Weitere Spieler (in diesem Fall bis zu sieben Clients) verbinden sich
dann mit der IP-Adresse des Host, um ihre Daten (Position) an diesen Server zu senden und
die Daten (Positionen) der anderen Gegenspieler zu erfahren. Dazu wird auf den gleichen
Port zugegriffen, welcher die Briicke zwischen der Applikation und dem Protokoll herstellt.
Dieser Port wird sich im Bereich zwischen 5000 und 65535 bewegen.
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2 Objektdesign (Enginearchitektur)

Die Engine bzw. der EngineManager wird als Singleton implementiert. Das heift es ist
lediglich eine Instanz des Managers mdglich. Es ist ein allgemein tbliches Prinzip den

Enginekern so vor Mehrfachinstanzierung zu schiitzen.

class zPhere::zPhere /

Namespace Engine(zPheare] |

zPhere::Managers::ErginehManager

_game
instance: Enginefdanager
+ Instance: Enginehbdanager

Enginebanagen
Enginehanagen

#  Drava])

zPhere::zFhere

CurrentPlatform
height

width
_graphicsbevicehanager
_contenthdanager
aspectRadio
backgroundColar
wind ow T itle
isAppActive
_camerablanagers
_shader=hanagers
_texturedlanagers
_sereenhlanagers
_sceneFraphhanager
_modelbanager
_input

_fpsCounter
_chediedGraphic=Options
_applyleviceChanges
_=sound
_lagFilebdanager

Yo I R E O+

ChedidptionsAndFSWersion]
ApplyResoultionChange)

zFPhera)

zPherel)

LoadCaontent])

UnloadContent)

Updatel)

Crravu)

Onfctivated)

OnDeactivated(
izraphicsheviceManagers_Preparinglevice S ettingal)
GraphicsDeviceblanagers_DeviceRezel])

Y3 I I O O HE E R+ O+

Auch die anderen Manager(Scenegraph, Kamera etc.) kénnte man so umsetzten, da
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diese ebenfalls nur eine Instanz bendtigen.

Weiterhin verwenden wir das Abstract Factory Pattern fiir die Umsetzung verschiedener
Models, Shader und Texturen. Der Vorteil des Patterns ist, das der Client(in unserem Falle
der jeweilige Manager) nicht die konkrete Implementierung der Klassen kennen
muss(OO-Prinzip der Kapselung). Er arbeitet lediglich mit einem Interface und bekommt
von der Factory das entsprechende konkrete Objekt, welches durch diese Factory selbst
erstellt wurde, zurlick.

class Managers:Model Manager /

zPhere:Managers::
Model Manager

- _ modals
- _initialized
- _modelsloaded

Modeltanagean)

X
+ Initialize)

¥+ addmodein S
+

/1 Gethodell 1
1

winterfaces 1
zEhereinferdface s laPhereModelFaciory

wintefaces
+ omegtelfodel) | zFhem intedEoe s zFhemiooe! zPherelnfedfaoes:lzPhereMode!

+ LozadCosbert)

) T £ B

~
>3 ,’

i zPhere::Models:zPhere Mode|

- _fileName

- _basehodal
“dore ates=> - readyToRender
—= - =I2EEY

zPhere::Factorys::Model Factory

+ createdodel(y: zPhere:intefaces:zPherablodel + zPhersMadel])

+ zPherabiodel]
+ LoadCaontent])

zPhere::Models::zPhere Ani matedMadel

o - _fileMame
_bazeModel
Ty & zPhere::Factory=s:2Ani matedModel Factory - _readyToRender
_animationStartet | _____ 1
- _walkCycle

+ createbodel) : zFhere:intedfaces:izFheredodal

zPherefAnimatedhdadall
zFhereAnimatedhdodeld)
LoadContent])
startilfalkcyeled)

P

Wir haben lediglich den Aufbau fiir den Modelmanager modelliert. Wie erwahnt lauft die
Implementierung analog fiir den Shader- und Textur Manager. Dort werden dann
verschiedene Shader- und Texturtypen implementiert. Es ist in Planung die Factory's und
Interfaces in separate Bibliotheken(DLL's) auszulagern und somit weiter vor der
Engine(ModelManager etc.) zu kapseln.

Das wiirde auBerdem den Vorteil mit sich bringen das auszuliefernde Updates, bei
Anderungen in den konkreten Klassen, kleiner waren, da der entsprechende Teil nur
ausgetauscht werden miisste. Logischerweise nur wenn die Interfaces sich nicht andern.

Weiterhin werden wir ebenfalls alle GameComponents wie Input, FPSCounter in separte
Bibliotheken(auch DLL) auslagern. Das steht aber im Moment noch nicht fest, da wir die
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verschieden Abhangigkeiten noch nicht hinreichend priifen kénnen. Ein Vorteil ware aber
das Komponenten, die nicht benétigt werden, gar nicht erst geladen werden. Das ist
maoglich da DLL's nur zur Laufzeit geladen werden kdnnen. Dieser Ansatz folgt weiterhin
der Implementierung einer Ublichen Enginearchitektur, da sie komplett unabhangig von
einem konkreten Spiel sein muss und es auch deshalb wichtig sein kann verschiedene
Komponenten nicht von von herein zu benutzen.

Es ist weiterhin in Planung alle Events Uber ein Observer Pattern zu kapseln.

Ausserdem werden wir alle Texte(Strings) externalisieren um spater bei der
Lokalisierung besser arbeiten zu kénnen. Dies kdnnte zum Beispiel tber XML-Files
geschehen.

Alle weiteren implementierungsspezifischen Aspekte hatten wir ja bereits im
Anforderungsmodell dargestellt, wollen diese aber trotzdem nochmal auffiihren.

class Managers::Cameratanager /

zFPhere:Managers:: Camerahanager

Iy

siehe zPhere

1
zPhere:GameComponents::Chase Camera
zPhere:: Game Components :Camera
- _springEnabled
- _welocity - _position
_stiffness - _fieldOfWiew
_damping - _nearflane zPhere::GameComponents::FirstPersonCamers
_mass - _farPlane
_chazePaosition - _wigw - _tameraReference
_chaseDbiraction - _reflectedWicw - _yam
_desiredF ozitionOffset - _projection - _pitch
_desiredPozition - _frustrum
_lookAtOffset - _reflectedFrustum b b——+  SetPosition
_lookAt + SetCameraReference)
+ Update] +  Tranzlate
+ Update + SetPosition +  Rotate™T)
+ Reset) + Translated + Rotatex)
+ SetPositiond + FRotateX + Update(y
+ Translatel) + FRotate™T) + FResst])
- UpdatePosition) + Rotatedi)
+ FRotateX + FReset]
Updatehd atrices])
+ Rotate™1)
+ Rotatedi)
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class Managers::LogFileManager /

zinterface:
zPhereirferfaces: lzPrerelogFile

+  LoadFile
+  ClosslogFile)

zPhere:Helper=s::LogFile

I

text
fileLrescription
date

I I

LagFilel)

LaadFile)
CloselagFilel)

irite ToLogFiled)
irite ErrorToLogFiled)

+ o+ o+ o+

zPhere::Helpers::HTMLLogFil=

L hetgsiar zPhere: Helpers:: TextLogFile

_tetFont

TextlagFiled)
LoadFiled)
CloselogFilel)

Wirite ToLogFiled
WiriteErrorToLogFilel

HTMLLagFile(
LaadFilel
CloseLogFile

irite TaLogFilel)
irite ErrarTaLogFilel)

+ o+ + o+ o+

o+ o+
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class Managers::SceneGraphManager \\

zFPhere:;:SceneObject;: SceneGraph::NodeList

«interfaces

zPhere Infedfaoes lzPhereScenelbject

zFPhere::Managers:: Scens GraphManager

Iy

look zPhere

1

'a

FPhere::Scenelbject ::Material

- _shader
- _texturelist

zPhere: Scenelbject: zPhereScene Object

1

‘

zPhera:Scenelbject:: ScenaGraph::Hode
# nodes - _meadyToRender
= - _material
+  Sor) - _modellame
+ AddNodel) = I_um_m:_n_:
+ Handlzlnput) - _distance
+ Update - _scale
+ UnloadContent() - _rotation
+ LoadCaontent])
+  Dran) +  Dravu])
+  [CrawCullingl +  DrawCulling)
- CompareTod

zPhere::Scene0bject::SceneGraph:: Scene Object Node

_scene0bject

+ o+ o+ o+ o+ 4+

SceneObjectModar)
Handlelnputl)
Updated)
UnloadContant)
LoadCaontent
CrrawmCulling()
Crraw)
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olass zPhere.zFhere
Namespace EnginelzPhers]
Namespace Managers
. 2 Namespace GameCompanents
zPhera: Managers :Engine Manager
zPhera:Managers:: i
SceneGraphMarager - _game [zPhiere:: GameComponents::
- _instance: EngineManager Input 2Phera: Game Components:
+ ocoluded + Instance: Enginehianager ke s I Camera
u
=
C‘:D”;d T +  CumentéameFadState Crosition
= e Eronebanssat |t Lasticerboamastate fieldDfviaw
+ SteneGraphhianagen # Drang) : t:zai’:;’;j:éme -'";’:;:‘:Q"E
: :?:;:l)eo _lasthiausel oeation i
+  DrawCullingg) _mouseboved Jeflec:d\}\ew
+  Handlzinpui)y _projection
+ LoadContent( zPhere:zFhere + Inpul) _trustrum
S + Updateg refle ctedFrustum
nleadEanigng + CunentPlsth ‘/ + IsHewkeyPres) o
© AddObjeet) i unentPlatiarm shlewbeyd
# height + Update(y
#  width + Setfasition))
# _graphicsDevicetanager +  Translate)
> zPhere:Managers :Camerahanager 5 it S Pheral Bate CA o e L
s Sound
1 - _cameras: 2Phere:GameComponents:Camera ™ aspectRadio -~ + Rolate™()
_initislized =St oloc e +  RotateZ()
_activeCamera ) dincnuipiHe Favanani + Reseh)
isBppactive R
+ Camerahlanager) Soamerabianaget TcoundBank
+ Initialize0 ZahadeEManiner Termitter
+ Updatsn k-1 Jm”'a:;““g“s “activeCues
+  AddCamera) 1-1'“‘1..' —s”e“‘e ‘“::Ie’s _cueFool kPhere:: GameComponents
+  SetAllCamerasP rojectionbd atrisg) Sl FUC L | 7] _initialized BameSoreen
+ GetActivelamers( Mo Sl age '.1 ¥
- Inpt + Initializeq) ~sbapap
_fpsCounter _ + Soundd) _transitionOnTime
_shedked@raphicsOptions + Updatet) _tranzitionOfTime
zPhere::Managers:: _AapplyDeviceChanges + Play3DCued) _tranzitionPosition
Screenhanager _sound ¥ Dispose® _screenstate
- _logFilehlanager IeEtin:
Apphy3ti B a
hiaosEpabien o “otherSeresnHasF ocus
_screens + CheddiptionsandPSWersion() ()
_sereensTallpdate + ApplyResoultianChangen i + LoadCenteni)
nitialized # zPhere() + UnloadContent)
_spriteBatch # zPheren) zPhere::BameComponerts. + Updaten)
_fant K # LoadContent) 1 FpsCounter S d e Transitiangy
# UnloadContent) + Handlelnputd
+ Sereenbanagen) # Update(y —:‘_Pd";‘?‘"'EL"’:"U o + Drang
+ Initializen) 2 Drand _':;nr:égcuema pdate + FostUibrang
+ Update( ‘# Ondotivateds) = +  ExitScresnd)
+ Drang #  OnDeactivateds)
+ GetScreens() 1 o FenatngD +  Updatey B
+  AddSeresn) GraphicsDeviceManagers_DeviceReset() + FpsCountery
+ RemoweScrzens()
+ FadeBackBufferToBlack) [
# LoadContent(y 2 4 1
# UnloadContent(y
S amespace Helpers
i 1
4 1
cEhere: Mansoc 2Phere::Helpers:FilzHalper
Madel Manager zPhere: Helpers:: LogFileManager
- _models TR * CreateGameCantentFile)
; + LoadGameContentFileQ
- _initialized - _initialized
- _modelsLoaded + SaveGamaContentFileQ
T + gpteLr!FuleFurCuuentP\ayero
+ MedelManagen) + LogFileManage Fhgetines
+ Initislizeg L AddLogilen + ifiteVectoab)
+ AddModeld e e + ReadVector3D
© eetbiadeln + ReadMatriv)
4
zPhereManagers :SoundManager
_sounds: zFhere: dameComponent: Sound
_initialized
_activeSound
+ SoundManagen)
+ Initializeq)
+ Updategy
+  SetetivaSound]
+ AddEound)
+ RemoweSound) woid
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3 GUI-Design

Die nun folgenden Screenshots der Spiel-GUI zeigen noch nicht das fertige und endgiiltige
Aussehen, geben aber schon mal eine grobe Richtung vor. Insbesondere kdnnte sich die
Typografie und das Farbschemata noch éndern.

3.1 Hauptmenu
Dieser Screenshot zeigt das Hauptmend.

Bei Programmstart wird dieses Men initialisiert. Hier stehen die wesentlichen Einstellungs-
Méglichkeiten zur Verfiigung. Uber Beenden wird das Spiel verlassen und aus dem Speicher
entfernt. Bei Auswahl der Credits erhalt der Benutzer alle Hintergrundinformationen zum
Spiel und den Entwicklern. Die weiteren Meniipunkte werden in folgenden Screenshots
erklart.

SUPER MNARI®
o

Hauptmenue

Spiel erstellen/leiten
Einstellungen

Credits

Beenden
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3.2 Einstellungen

Dieser Screenshot zeigt das Oberment zu den Einstellungen die vorgenommen werden
kdnnen. Mit 'Zuriick' kommt man wieder in das Hauptmen.

Steuerungseinstellungen und Grafikeinstellungen werden im System gespeichert und
wahrend des gesamten Spielverlaufs beibehalten.

SUPER MARI@

Einstellungen

Grafikeinstellungen
Zurueck
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3.3 Steuerungseinstellungen

Dieser Screenshot zeigt das Menu in dem Einstellungen bezlglich der Steuerung
vorgenommen werden. Wir haben hier lediglich zwei beispielhafte Eintrdge, da wir fiir den
Prototyp noch keine freie Steuerungswahl planen und somit auch noch nicht das
entsprechende Men( festlegen kénnen. Der Eintrag mit den drei Punkten soll dies noch
einmal verdeutlichen.

Bei 'Speichern und zurueck' werden die vorgenommen Einstellungen in dem vorher
ausgewahlten Benutzerprofil gespeichert, so dass bei Neustart der Anwendung diese
automatisch geladen werden.

SUPER MRNARI®

Steuerungseinstellungen

Kamera aendern: x

Standard wiederherstellen
Speichern und zurueck!
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3.4 Grafikeinstellungen

Dieser Screenshot zeigt das Menu indem Einstellungen beziglich der Grafik vorgenommen
werden.

Auswahlmdglichkeiten werden wahrscheinlich:

Auflésung — Angabe in Pixeln (z. B. 1024x768)

Anti-Aliasing — Generierung von weichen Ubergéngen zwischen den Pixeln
Farbtiefe — Angabe in Bit (z. B. 32)

Widescreen-Modus — Fir Breitbildmonitore

SUPER MNARI®

Grafikeinstellungen

Aufloesung:

Standard wiederherstellen
Speichern und zurueck!
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3.5 Nachrichtenbox

Dieser Screenshot zeigt einen Entwurf unserer Message-Box. Diese verwenden wir in den
beiden Einstellungsmenis. Es sind Nachrichtenboxen oder Meldefenster welche den Benutzer
fragen ob er wirklich die Aktion durchfiihren will.

Diese kann bei verschiedenen Auswahlmdglichkeiten erscheinen, besonders bei denen,
welche Sicherheits- oder gravierende Anderungen an der Spiele-Konfiguration ermdglichen.

Speichern und zurueck?
Space, Enter = ok

Esc = abbrechen
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3.6 Charakterdesign

Da es sich bei unserer Anwendung um ein Spiel handelt stehen die Charaktere im
Vordergrund und nicht die GUI als solches.

Daher zeigen wir Ihnen den aktuellen Status eines Charakters.

Dieser Charakter wird im Prototyp vorhanden sein. Polycount : 5,8k tris

In der Computergrafik werden Flachen bzw. Objekte ausschlieBlich in Dreiecke(triangles)
dargestellt. Die Zahl des Polycounts gibt somit die Anzahl der Dreiecke in einem Mesh(3D
Objekt) an.

In der derzeitigen Spielen werden Charaktere mit einem Polycount um ca. 12000 verwendet.
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Da uns die notwendige Erfahrung in diesem Bereich fehlt, verwenden wir einen geringen
Polycount mit der Option die Charaktere spater zu erweitern.

Colormap fiir den Charakter:

Da es sich bei Mario World Wars um ein cartoonartiges Spiel handelt werden knallig Bunte
Farben fur die Charaktere verwendet.

Texturiert wird auf 2D Bildern. Das komplette Mesh wird somit vom 3D Raum auf einen 2D
Raum(Textur) gemappt. Diesen Vorgang nennt man in der Computergrafik UV mapping.
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